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Ⅰ. 서 론

유아에게 놀이란 무엇일까? 유아 스스로 선택하고,

자발적이며, 개방적이고, 즐길 수 있는 것이라면 어떠한

활동이라도 놀이[1]이다. 그렇기에 유아가 존재하는 곳

에는 늘 놀이가 존재[2]한다. 놀이하는 유아들은 놀이

그 자체의 즐거움을 느끼며 다양한 놀이를 창안하거나

변형하며 끊임없이 놀이를 이어간다. 유아들에게 놀이

경험은 단순히 ‘놀’고 있는 것이 아닌 다양한 감각들로

로터 느끼고, 지적 호기심에 이은 창의적인 사고와 탐
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그림책과 연계한 유아 로봇놀이 경험과 의미

The Experience and Meaning of Robot Play in 
Young Children linked to Picture Books

안지수*, 남기원**
An Ji Su* , Nam Ki Won**

요 약 본 연구는 유아・놀이 중심의 2019 개정 누리과정을 기반으로 만 5세 유아들이 그림책을 감상하는 과정에서

상상한 놀이적 아이디어를 T로봇(Turtle Robot)으로 실현하는 놀이창안의 경험과 그 의미를 살펴보는데 목적이 있

다. 수집된 놀이사례는 각 그림책을 중심으로 놀이흐름도로 정리하여 놀이양상을 분석하였으며. 놀이 의미 읽기과정

을 통한 놀이 범주화로 그 의미를 발견하였다. 따라서 본 연구는 그림책 속의 다양한 놀이적 상상이 유아용 로봇으로

부터 실현되는 놀이경험인 <그림책 연계 유아 로봇놀이>를 지원함으로써 유아주도의 창의적인 놀이창안의 경험을

심층적으로 살펴보는 데 의의가 있으며, 나아가 유아 주체의 놀이중심 SW교육 방향모색에 근거를 제공하는데 가치

가 있다.
주요어 : 유아의 로봇놀이 경험, 그림책, 그림책 연계 유아용 로봇놀이
Abstract The purpose of this study is to qualitatively examine the play experience and meaning of young 
children who enjoy the appreciation of picture books based on the 2019 revised Nuri curriculum centered on 
children and play, and furthermore, various play imaginations and ideas in picture books are realized by T 
robot. The collected various play cases were analyzed by arranging them into play flow diagrams centering on 
each picture book, and based on this, the meaning of play was discovered by categorizing play through reading 
the meaning of play. Therefore, this study is meaningful in that it supports <Picture Book-linked Young 
Children's Robot Play>, a play experience in which various playful imaginations in picture books are realized by 
young children's robots, and examines the experience of creatively creating play led by young children in depth, 
and furthermore, it is valuable in providing a basis for the direction of play-centered SW education centered on 
young children.
Key words :  Children's Robot Play, Picture Book, Robot play connected with picture book
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구과정을 경험하며 언어적·비언어적인 소통과 상호작용

을 통해 놀이는 곧 배움이 되어 전인발달을 이뤄간다.

지금의 교육과정인 2019 개정 누리과정은 유아의 놀

이 본질과 가치에 대하여 재조명하고자 유아와 놀이의

중요성을 토대로 유아가 중심이 되고 놀이가 살아나는

‘유아 중심·놀이 중심 교육과정’으로 그 어느 때보다 놀

이를 강조하고 있다. 이를 위해 일상의 모든 것이 놀잇

감이 될 수 있고, 새로운 놀잇감에 대해 개방적인 태도

를[3] 보이는 시점에서 더욱이 유아 스스로 다채로운

놀이를 상상하고, 구체적인 놀이 아이디어를 표현하고,

놀기 위해 필요한 매체를 만들 수 있는 놀이환경 속에

서 놀이 주체자로서의 놀이경험의 연구가 중요하다고

볼 수 있다.

그림책은 글과 그림이 어우러져 하나의 이야기를 전

달하는 책으로 유아들은 그림책이 펼쳐지는 순간부터

어휘와 언어의 즐거움, 그림이 주는 심미감, 등장인물이

되어 느껴지는 다양한 정서, 이야기가 주는 사건에 휩

쓸려보며 상상을 통해 그림책 감상은 하나의 놀이로 이

어진다. 이렇듯 유아들에게 그림책 감상이란 노는 것과

다름없으며 놀이와 같은 맥락을 이룬다. 그림책 속 등

장인물, 사건, 배경, 문장의 요소들은 유아들에게 상상

을 통한 놀거리를 떠올리게 하는 발현적 특성을 지니고

있어 그림책을 활용하여 다양한 놀이를 재미있게 할 수

있다[4].

그림책을 유아들의 놀이터로 바라본 연구[5]는 유아

가 그림책과 관련된 좋아하는 놀이를 찾아 계획하여 활

동하는 <그림책 속 놀이>는 그림책 속에 숨겨진 무한

한 놀이를 이해하고 놀아보는 과정이 유아들에게 많은

즐거움과 성취감을 준다는 것을 밝혔다. 이렇듯 그림책

은 감상하는 과정 자체로 유아들에게 다양한 놀이적 상

상을 지원하는 놀이적 매력을 지니고 있다. 이를 토대

로 그림책이 주는 다양한 놀이적 상상을 구체적인 놀이

아이디어로서 실현할 수 있는 매체가 더해진다면 기존

의 그림책 관련 놀이에서 나아가 융통성있는 창의적인

놀이를 주도 하도록 하여 의미있는 놀이[6]를 지원할

수 있다.

유아는 자신의 놀이아이디어에 따라 자유롭게 활용

하고, 변화가능한 놀잇감을 가지고 놀 때 상상력, 창의

력, 사고력은 자극되고 놀이주체로서 놀이창안에 몰입

하게 만든다. 이로 볼 때, 유아용 로봇은 유아가 직접

조작하여 상상하고 계획한 명령에 다양한 움직임이 가

능[7]하여 유아들의 놀이아이디어에 실현가능성을 지닌

매체로 보여진다. 유아용 로봇은 유아가 매력을 느끼기

에 충분한 외형을 지니고 있으며, 유아가 한 손으로 들

기에도 가벼운 무게로 어디든지 들고 움직여 조작할 수

있다. 무엇보다 조작이 간단하고 쉽고, 조작과 동시에

그 반응을 즉각적으로 관찰할 수 있어 유아 스스로 탐

색 및 탐구에 빠져들게 하여금 로봇의 움직임을 통해

공학, 과학 등 추상적인 개념을 이해하기 위한 직접적

인 경험을 제공할 수 있다[8].

유아용 로봇의 가장 큰 장점은 놀이를 통한 교육활

동인 에듀테인먼트(edutainment)의 기능을 갖는 것[9]

으로 놀이방법이 정해져 있지 않다는 것이다. 로봇이

지닌 다양한 놀이적 기능은 유아에게 신선하고 흥미로

운 놀잇감으로 어떻게 놀 지를 고민하게 만들며, 자신

의 놀이아이디어에 따라 놀이에 필요한 자료를 만들어

가며 기능을 활용한 창의적인 놀이 창안을 가능하게 만

든다.

종합해보면 그림책은 상상이 주는 놀이발현의 특성

을 지니고 있으며, 로봇은 창의적인 놀이아이디어를 실

현해주는 매체라고 볼 수 있다. 따라서 그림책과 로봇

이 연계다면 로봇이 등장인물이 되어 역할극을 해볼 수

있으며, 로봇 자체가 그림책의 배경이 되어 움직이는

등 새로운 방법과 형태의 그림책 놀이가 발현될 것이라

기대된다.

이에 본 연구에서는 유아·놀이 중심의 2019 개정 누

리과정을 기반으로 그림책 속의 다양한 놀이적 상상이

유아용 로봇으로부터 실현되는 놀이경험인 <그림책 연

계 로봇놀이>를 지원함으로써 유아주도의 창의적인 놀

이창안의 경험과 그 의미를 질적으로 살펴보고자 한다.

이에 다음과 같이 구체적인 연구문제를 설정하였다.

연구문제 1. 그림책과 연계한 유아 로봇놀이의 경험

은 어떠한가?

연구문제 2. 그림책과 연계한 유아 로봇놀이 경험의

의미는 어떠한가?

Ⅱ. 연구 방법

1. 연구참여자

본 연구의 참여자는 서울시 동대문구에 위치한 빛초

롱 초등학교 병설유치원에 재원 중인 만 5세 초롱반 유

아 15명이다. 초롱반 유아들의 연구참여를 위해 사전에
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모든 초롱반 학부모에게 본 연구의 시기, 목적 및 방법

이 적힌 참여동의서를 배부하여 동의를 얻으며 모든 기

관명과 유아명은 개인정보의 보호를 위해 가명으로 바

꾸어 사용하였다.

초롱반 유아들은 연구시기 직전 <로봇>주제의 놀이

경험을 통해 로봇에 대한 높은 흥미와 관심을 토대로

본 연구는 유아들의 <로봇>놀이경험의 확장 지원이 될

수 있었다.

연구자는 본 연구의 시작 전, 초롱반 유아들에게 T

로봇의 외형과 2가지(선 따라가기, 카멜레온 악기)놀이

적 기능을 소개해주었고, T로봇에 대한 호기심을 보이

며 놀이의 참여의사를 표현한 유아들만 본 연구에 참여

하여금 자발적인 놀이선택을 존중하였다.

2. 연구 절차

본 연구는 그림책과 연계한 유아의 로봇놀이의 경험

과 그 의미를 탐색 및 발견하기 위한 질적연구로서

2021년 7월 22일부터 2021년 8월 23일까지 오전 자유놀

이시간에 나타나는 초롱반 유아들의 그림책 연계 유아

로봇놀이 경험을 살펴보고자 하였다. 이를 위한 구체적

인 연구 과정은 다음과 같다.

첫째, 그림책 활용 놀이지원 역량 연구[10]의 ‘그림책

놀이를 위한 그림책 선정기준’에 따라 1차, ‘그림책 기

반 놀이적합성’의 기준에 따라 2차로 그림책을 선정하

였다. 이후 예비연구를 통해 그림책의 적절성을 살펴본

후, 최종적으로 유아교육 전문가와의 의논을 거쳐 <곰

이 강을 따라갔을 때> <무궁화 꽃이 피었습니다> <할

머니의 여름휴가> <팥빙수의 전설> <칩 바다를 지켜

줘!> <수박수영장> <변신고래, 래고>의 총 7권의 그

림책을 최종 선정하였다.

둘째, 유아용 로봇을 활용한 놀이경험과 의미 연구

[11]의 로봇선정기준을 고려하여 유아용 로봇으로서 T

로봇을 선정하였다. T로봇은 유아들에게 친숙한 거북

이를 닮은 귀여운 외형와 한 손으로 들기에 가벼운 무

게, 쉽고 간단한 조작을 통해 선 따라 움직이기, 색 카

드 기능, 카멜레온 기능, 그림 그리기 기능 등 놀이적

기능을 풍부하게 지니고 있다.

본 연구를 통해 T로봇을 처음 접하는 유아들이 자발

적으로 로봇에 대해 호기심을 갖고 자유롭게 탐색하여

금 T로봇의 기능을 발견하고 조작에 익숙해질 수 있도

록 다음 <표 1>과 같이 각 로봇의 기능을 소개하며 관

련 놀이경험을 지원하였다. 구체적인 기능과 놀이지원

을 위한 자료는 다음 <표 1>과 같다.

셋째, 유아들이 그림책을 감상하고, 감상을 연계로

발현되는 유아들의 유아용 로봇놀이를 관찰 및 지원하

기 위해서는 유아들이 자연스럽게 그림책과 유아용 로

봇을 연계하여 놀 수 있도록 놀이경험을 지원해야 한

다. 이를 위해 ‘예상되는 그림책 감상 연계 로봇놀이안’

을 구성하였다.

구체적으로 그림책을 감상하는 '그림책 만나기', 그

림책을 회상하며 생각과 느낌, 놀이적 상상을 나누는 '

그림책 놀이 상상하기', 놀이아이디어에 따라 <그림책

연계 로봇놀이>를 경험하는 '놀이를 창안하고 로봇 이

용해서 경험하기', 마지막으로 서로의 같고 다른 다양

한 놀이경험을 나누는 '놀이 공유하기'로 구성하였다.

넷째, 2021년 6월 25일과 7월 2일의 두 차례에 걸쳐

연구참여자가 아닌 유아와 예비연구를 진행하여 그림

책 적절성, 유아용 로봇놀이 경험 지원 방안(표1 참고),

교실 내 놀이환경 재구성 등을 검토하여 수정 및 보완

을 통해 본 연구를 준비하였다.

표 1. 유아용 로봇 놀이 경험 지원 방향 (기능 소개)
Table 1. Direction of support for infant robot play
experience (feature introduction)

차시 놀이 명 및 기능 놀이 지원 자료

1
T로봇, 만나서 반가워!
: 탐색과 발견

T로봇 놀이판, 각 기능별
놀이 영상

2
T로봇과 놀아요 1
: 선 따라가기 기능

색깔 마스킹 테이프,
전지, 테이프

3
T로봇과 놀아요 2
: 카멜레온 악기 기능

동요 색깔 악보,
빈 색깔 악보

4
T로봇과 놀아요 3
: 그림 그리기 기능

스케치북, T로봇 전용
싸인펜

5-6
T로봇과 놀아요 4
: 색 카드 놀이 기능

전지, T로봇 매트. 색
카드 놀이 PPT

7
T로봇이랑 놀자!
: 자유 놀이

모든놀이자료, 터틀로봇
기능소개 책
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본 연구를 위해 <그림 1>과 같이 교실 내 놀이환경

을 재구성하였다. 구체적으로 살펴보자면 교실 내 그림

책의 글과 그림을 복사할 수 있는 프린트기를 유아의

눈높이에 알맞은 책상과 의자에 안전하게 설치하였다.

또한 프린트를 사용하는 방법이 적힌 판넬과 A4용지

등의 자료를 추가 지원하였다.

프린트가 놓여진 책상 우측에는 기존의 교구장을 활

용하여 맨 위에는 유아들이 언제든지 그림책을 꺼내어

읽어보고, 그림책의 다양한 장면을 즉각 복사할 수 있

도록 그림책을 두었다.

이 외에도 본 연구와 관련해서 그림책 및 놀이자료

들을 지원할 수 있는 놀이자료를 지원하였으며 ‘T로봇

과 놀자’라는 제목이 붙여진 일명 ‘T로봇 영역 ’에는 다

음 <표 2>와 같은 매체들을 지원하였다.

표 2. 본 연구를 위해 지원한 매체 별 자료
Table 2. Materials by media supported for this study

매체 자 료

T로봇

T로봇을 담을 바구니, T로봇 7대, 색 마스킹테이프
(빨,노,초,파), T로봇충전기, 검정색전선테이프, T로
봇전용 12색싸인펜 2개, 싸인펜 24색 2개, T로봇기
능 방법판, T로봇 악보 종이(동요 색깔 악보 / 빈 악
보), T로봇 전용매트, T로봇 얼굴 꾸미기스티커, T
로봇의 기능을 소개하는 책 2권(터틀로봇아 놀자!:라
인/카드 코딩편)

프린트 프린트기사용방법이적힌판넬, A4용지, 전원콘센트

그림책
그림책을놓을수있는이젤 2개, 그림책라벨지, 그림
책

기타

태블릿 (T로봇 사용방법이 영상으로 담겨있음, 카메
라를활용하여유아들이스스로놀이장면을촬영), 빨
대, 유치원의모든영역의놀이자료(각놀이영역에지
원된 놀잇감과 자료를 모두 포함)

3. 자료수집 및 분석

1) 자료수집

본 연구는 그림책과 연계한 유아의 로봇놀이의 경험

과 그 의미를 탐색 및 발견하기 위한 질적 연구로서

2021년 7월 22일부터 8월 23일에 걸쳐 주 5회, 총 22회

기로 오전 자유놀이시간에 이루어지는 그림책 감상과

연계한 유아들의 로봇놀이 모습을 중점적으로 자료를

수집하였다. 구체적으로 1회기당 놀이 시간은 오전 9시

40분 ~ 11시 40분 동안 총 44시간의 연구자의 참여관찰

로 수집하였다. 연구자는 유아들의 놀이상황에 함께하

며 카메라를 이용하여 사진 및 영상자료를 수집하였고,

연구자는 유아의 놀이를 관찰한 당일에 수집한 자료들

을 토대로 연구자 일지를 작성하여 유아들의 놀이 상황

을 기록 하여금 연구의 신뢰도와 타당도를 높였다. 이

외에도 기대되는 놀이자료 및 놀이계획, 현장조사록

(field notes)을 수집하였고 유아들이 스스로 자신의 놀

이모습이 담긴 사진과 영상자료로 모두 포함하였다.

2) 자료 분석

본 연구를 위해 수집된 자료는 연구문제에 따라 나

누어 분석하였으며 구체적인 자료 분석 방법은 다음과

같다. 먼저, 연구문제 1은 2019 개정 누리과정 놀이실행

자료의 놀이흐름을 참고하여 그림책을 기준으로 놀이

모습을 시간의 순서에 따라 놀이의 흐름을 화살표로 표

현하여 작성하였다. 이때, 유아들이 놀이가 잘 드러난

사진을 선택하였으며, 놀이 상황에 대한 이해를 높이기

위해 유아들의 대화를 기록하였다.

또한 놀이사진 속 T로봇의 주요 기능을 표기하였으

며, 유아용 로봇을 활용한 놀이경험과 의미 연구[11]의

놀이전이 배경 분류 및 표기를 본 연구의 목적에 맞게

S(상황), C(호기심), I(아이디어), M(자료), Ima(상상)으

로 재구성하여 유아놀이의 흐름과 변화과정을 기록하

였다.

연구문제 2는 연구문제 1의 놀이경험을 토대로 놀

이의 의미를 분석하였다. 놀이의 의미를 발견하기 위해

2019 개정 누리과정의 놀이이해자료를 참고하며 수집

된 놀이자료들을 반복적으로 거듭 읽었다. 이를 통해

주요 단어와 의미들을 유사한 것끼리 유목화하여 1차로

5가지 범주를 발견했으며, 비슷한 맥락의 의미 또는 공

동의 의미를 발견하여 2차 재범주화를 하였다. 마지막

으로 본 연구의 주제 및 연구문제 그리고 유아들의 놀

이경험이 잘 드러내고 표현되었는지 유아교육 전문가

와의 검토를 통하여 놀이 의미의 범주와 사례들을 수정

및 보완하여 재조정하여 최종 범주화가 이루어졌다.

그림 1. 본 연구를 위해 재구성한 놀이환경
Figure 1. Play Environment Reconstructed for Research
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Ⅲ. 연구 결과

1. 그림책과 연계한 로봇놀이 경험

1) 그림책과 연계한 로봇놀이

유아들은 교사가 들려주는 그림책을 눈으로 그림을

읽고, 귀로 글을 들으며 생생하게 감상하였고 유아들은

그림책 그 안에 담긴 주제, 등장인물, 배경 등 그림책

관련 요소로부터 놀이적 상상을 즐겼다. 이렇듯 유아들

에게 그림책의 마지막 장이란, 덮여지는 그 순간에서부

터 자유놀이시간에 이어 그림책 속의 상상을 다양한 놀

이 아이디어로 구체화하여 태블릿 PC, 프린트, T로봇

을 통해 자신의 놀이를 위한 공간, 시간, 자료를 만들었

다. 이로써 그림책과 관련된 창의적인 놀이를 창안하며

여러 갈래의 놀이 흐름을 보여주었거니와 유아가 하고

싶은 놀이를 시작되고 새로운 놀이자료와 규칙들로부

터 변화되거나 새롭게 이어지며 놀이의 흐름에 따라 그

림책과 연계한 로봇놀이를 즐겼다.

그림 2. 그림책 <할머니의 여름휴가>
Figure 2. Picture book<Grandma's Summer Vacation>

2. 그림책과 연계한 로봇놀이 경험 의미

1) 탐색과 상상을 통한 놀이의 시작

호기심과 상상 그것은 유아들이 그림책을 감상하는

방법이다. 유아들은 그림책 속 글과 그림이 주는 이야

기를 상상하듯 감상하면서 그림책과 관련된 다양한 요

소들로부터 재미있는 놀이 아이디어를 떠올렸다. 즉 그

림책을 감상하는 과정은 놀이를 발견하는 순간이자 새

로운 놀이가 시작되는 출발점이 되어준 것이다. 이로써

그림책은 놀거리가 가득히 담긴 놀이의 장이었으며 다

양한 놀이를 마음껏 즐길 수 있는 놀이터였다. 그림책

감상은 유아들에게 그림책 속에서 다양한 놀이를 상상

하게 만들어주었으며 그림책 또한 하나의 놀이 매체였

다. 다음은 유아들 간 그림책 감상의 과정에서 떠올린

놀이적 상상을 나누는 모습이다.

[사례 1] <할머니의 여름휴가> 감상

교사: 할머니와 메리는 소라 안으로 들어갔어요. (다음

장을 넘기자 그림책에는 넓은 바다와 모래사장의 그림

이 보인다.)

교사: 이 장면을 감상했을 때 무엇이 떠올랐었니?

빨강: 옛날에 갔던 바다랑 바다에서 물놀이한 게 생각

났어요!

주황: 저도 모래성 만들고 모래를 파서 물도 넣었었는

데…. 그게 생각났어요.

하양: 저는 바다 말고 강원도 계곡에 갔었던 기억이 나

요. (중략)

초록: 나는 드라이브! T로봇으로 드라이브 가야겠다.

보라: 그럼 나는 (T로봇으로) 메리를 만들어야지 저기

서 뛰어다닐 거야

< 2021.08.04 ‘그림책 만나기’ 중>

2) 놀이아이디어를 실현해주는 매체

유아들은 다양한 놀이를 상상하며 자신의 놀이아이

디어를 표현하고 그것을 실현하기 위해 고민했다. ‘내가

하고 싶은 놀이’를 위해서 프린트, T로봇 등 교실 내

여러 놀이자료를 토대로 적극적으로 자신의 놀이를 위

한 놀이 공간, 시간, 자료를 만들어가며 놀이의 주체로

서 놀이를 창안했다. 이러한 과정 속에 매체는 유아들

이 더 능동적으로 어떻게 놀이를 발현해 낼 수 있을지

를 고민하며 놀이를 위해 마땅히 실험하고 도전하며 계

획하고 실현하는 경험으로 유아는 하고 싶은 놀이를 마

음껏 함으로써 놀이의 즐거움을 경험하였다[12]. 즉 유

아들이 상상하는 어떤 놀이든지 창의적으로 만들 수 있
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도록 돕는 매체를 통해 ‘진짜 재미있는 놀이’가 진행되

고 있음을 알 수 있었다[13].

아울러 놀이적 상상이 매체를 통해 발현될 수 있는

아이디어를 생각해내고 이를 창안하는 경험이 반복되

면서 자연스럽게 유아들은 더욱 다양하고 창의적인 놀

이 아이디어를 자유롭게 표현하였다. 다음은 놀이창안

을 위해 놀이적 상상을 나누며 골똘히 고민하는 유아들

의 모습을 살펴볼 수 있다.

[사례 2] <곰이 강을 따라갔을 때>

교사: 그럼 너희들이 인상 깊었던 장면으로 어떤 놀이

를 해볼 수 있을까?

하양: 강을 만들어서 동물들이 타요

교사: 어떻게?

하양: 색종이로 강을 만들어서 동물들이 타는 거예요.

순서대로!

보라: T로봇이 통나무가 되는 건 어때요?

교사: 좋은 생각인데? 그럼, T로봇이 통나무가 되려면

어떤 재료가 필요해? 그리고 동물들이랑 강은 어떻게

만들까?

민트: 동물은 저걸로 뽑아요(프린트를 가리킨다).

보라: 강은 긴 종이에 그려서…. 음…. T로봇이 통나무

니까 동물들이 타면 돼요.

하양: 우리 다 같이 해봐요. 그럼 내가 곰 역할 할래요.

<2021.08.02. 관찰기록 중>

3) 함께 만들어가는 우리들의 놀이

초롱반 유아들에게 T로봇은 ‘진짜 로봇’과의 만남이

었다. T로봇과 처음 만나게 된 유아들은 어떻게 움직이

는지, 어떠한 기능이 있는지 궁금해하며 자발적인 탐색

으로부터 알아갔다. T로봇을 알아갈수록 유아들은 “아

이걸로 만들어봐야겠다.”, “복제하면 되잖아”와 같이 T

로봇과 함께 놀 줄 아는 다양한 방법을 떠올렸고, T로

봇과 함께 어떻게 놀거리를 고민하거니와 놀이를 위한

공간, 시간, 자료 등을 놀이자료 등 놀이를 만들어 나갔

다. 이렇듯 T로봇은 어느덧 로봇이 아닌 친구가 되어

연구과정 내내 유아들의 놀이 속에 함께 하였다.

[사례 3] T로봇 피아노 연주회와 생일 축하파티

하늘: T로봇 연주 잘한다!

하양: 금색이가 잘하는 거지 아닌가? 둘 다 잘하는

거지 (T로봇의 피아노 연주회가 끝나자)

빨강: 선생님 잠깐만요! T로봇은 생일축하 노래도

부를 수 있어요. 이번 달 생일 친구들 생일 축하 해주

는 건 어때요?

교사: 이번 달 생일인 친구~? 누구랑 누가 있지?

빨강: 저랑 금색이에요

교사: 아하~ 그렇구나! 그럼, T로봇이 생일축하 노래를

불러주고 우리도 함께 따라서 큰 목소리로 생일 축하를

불러줄까?

유아들: 네!

<2021. 07. 29. 관찰기록 중>

Ⅳ. 결 론

본 연구는 그림책과 연계한 유아 로봇놀이 경험을

살펴보는 것이다. 이를 위해 그림책을 보는 것을 즐기

는 것을 기반으로 그림책 속에 발견한 유아들의 놀이적

상상과 놀이아이디어가 유아용 로봇인 ‘T로봇(Turtle

Robot)’으로 실현되는 놀이경험과 그 의미를 질적으로

분석하였으며 이러한 유아들의 놀이경험의 의미를 논

의하자면 다음과 같다.

첫째, 그림책의 글과 그림이 함께 어울려 전달하는

이야기는 유아들에게 다양한 상상을 이끈다. 그림책의

등장인물의 모습, 표정, 대사, 배경의 모습, 사건, 결말

등 그림책 속에는 상상할 거리가 풍부하다. 이러한 상

상이 가득한 그림책 감상에 즐거움과 재미를 느끼며 유

아들은 그림책과 관련된 여러 놀이적 요소를 발견하고

이로써 재미있는 놀거리를 상상하게 만드는 등 놀이를

유발하는 창의적인 놀이 매체였다. 이렇듯 유아들에게

그림책 감상이란 놀이와 마찬가지이며 생동감 넘치는

감상 속에 절로 놀이가 발현되는 것이었다. 이러한 경

험을 통해 유아들은 그림책 읽기의 즐거움을 느끼며 스

스로 그림책을 꺼내어 읽으며 글과 그림이 함께 어울려

전달하는 이야기 속에 다양한 놀이적 상상을 펼쳐갔다.

나아가 서로 다른 그림책의 글과 그림을 넘나들며 언제

든지 또 다른 새롭고 재미있는 놀이를 발견하고 창안하

며 상상은 또 다른 상상으로부터 점차 재미있는 그림책

연계 놀이를 즐겼다.

둘째, 그림책 감상의 상상과 놀이를 이어주는 매체는

유아용 로봇인 T로봇이었다. T로봇은 무엇이든 될 수

있는 동력체로서 그림책의 배경 또는 등장인물이 되는
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등 그림책의 여러 요소가 되어 움직일 수 있으므로 유

아들은 이러한 움직임을 기반으로 하여금 멈춰있는 그

림책의 장면에 생동감을 불어넣었다. 이로써 유아들은

그림책의 뒷이야기를 상상해보며 T로봇을 통해 새로운

이야기를 만들어보기도 하고, 인상 깊었던 장면을 꺼내

어 다양한 놀이로 펼쳐지기도 하고, 서로 다른 책들의

등장인물과 배경을 가져와 그림책을 꺼내어 놀이하는

등 T로봇은 그림책 감상을 통한 유아들의 상상을 이어

주는 놀이 매체였다.

셋째, 유아들은 그림책에서 발견한 놀이를 T로봇과

더불어 교실 내의 태블릿 PC, 프린트를 통해 놀이의 공

간, 시간, 자료 등을 자발적이고 적극적으로 창안하며

놀이에 더욱 몰입하였다. 이러한 매체들은 유아들의 놀

이적 상상을 더욱이 생생하게 만들어줄 뿐 아니라, 유

아들의 상상을 실현해주었다. 즉 내가 하고 싶은 놀이

를 즐겁게 실현할 수 있게 되는 것이다. 나아가 유아들

은 자신의 놀이 아이디어로부터 발현되는 재미있는 놀

이를 즐길 뿐 아니라 또래 친구들의 놀이 아이디어를

더해 깊어지고 다채로워지는 놀이흐름의 물결에 따라

여러 갈래의 놀이를 함께 경험하며 공동 놀이주체자가

되었다.

이상의 연구의 논의와 결론을 토대로 살펴보자면 본

연구는 그림책이 주는 놀이적 상상이 교실 내 새로운

다양한 매체와 T로봇을 통해 창안되는 놀이경험을 심

층적으로 살펴보는데 의의가 있으며 나아가 그림책과

로봇이 지닌 놀이자료로서의 가치와 의미를 재조명하

거니와 아 주체의 놀이중심 SW교육 방향모색에 근거

를 제공하는 가치가 있다.
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